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As férias de Verão são sempre as mais esperadas, À Escola aque nao 

há, o acordar tarde, a praia, o campo e as viagens, São Mova Raia 
que suficientes para fazerem das férias “grandes” às mais asas: 
Fazem-se novas amizades com as quais falamos de diVelos BESNaNE 
como não podia deixar de ser, dos jogos para às consoles AUNTENE! 

Dois amigos teimam um com o outro em como conseguiram O Ponnaaa 
mais alta no Super Mario Kart. Mas não têm como provério Dol Naa 
existem fotografias que comprovem os resultados obtidos. O mesmo sucede 
com os nossos amigos que enviam cartas com os resultados obtidos 

nos jogos Super Mario Land 2, Super Mario World, Double Dragon, & dutos 
mais, e que não podem provar que realmente conseguiram atingir 

| essas superpontuações porque não enviaram uma fotografia. Alêm disso, 
não poderão ganhar um prêmio para a melhor fotografia, como 

anunciámos na SUPER POWER anterior. É im-per-do-á-vel. Será que não 

sobrou uma fotografia nessa máquina que levaram para férias? 

Bom, mudando de assunto. Hoje vais deliciar-te com o que preparámos 

para este número. Além dos resultados do Concurso de Desenho do 

Clube Nintendo e do Passatempo Energizer/Club Nintendo, irás encontrar um 

poster do Batman e outro do vencedor do concurso. Não é 

apenas uma surpresa para ti, é também uma homenagem ao autor, 

que estamos certos ficará contente com a possibilidade que 

demos a todos os leitores da SUPER POWER de poder apreciar o seu trabalho. 

! Mas esta edição tem muito mais coisas. A solução dos níveis mais 
difíceis do jogo Prince of Persia, os previews de jogos, que chegarão em 
breve ao nosso mercado, e os testes que fizemos a alguns jogos, são 
matérias que encontrarás ao abrir este exemplar que tens agora nas mãos. 
Diverte-te, pois nós vamos tentar fazer o mesmo. 
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O grão-vizir Jaffar capturou a filha do sultão, pela 

qual o principe da Pérsia está apaixonado. O jovem ficou 
desolado. Mas eis que o sultão prometeu dar a filha 

em casamento a quem conseguir resgatá-la. A aventura 
começa com muitas facilidades. O final é que é mais 
complicado. É para estes nívels finais que te damos esta ajuda. 
Prince of Persia (Super Nintendo) ................... 18 


TERMOS 


A NINTENDO ANUNCIA 
UMA CONSOLA DE 32 BITS 
Este anúncio 


chegou por fax, 
numa bela manhã à 
SUPER POWER. 

A Nintendo anuncia 
a saída de uma 
máquina de 32 bits 
para a Primavera do 
próximo ano. 

Esta máquina não 
se ligará:a uma 
televisão e não terá 
capacete de 
realidade virtual. 

De momento, 

não sabemos mais 
nada sobre esta 
nova máquina. À única 
certeza que temos 
é que a sua 
concepção-será 
completamente 
diferente daquilo que 
conhecemos 
actualmente. Não 
foi por falta de 
procurarmos, mas, 
infelizmente, não 
temos mais 
informações, 
estando o segredo, 
mais uma vez, 
preciosamente guardado 
pela Nintendo! 


É Pd 


Que toda a gente se 
anime, pois a saída do 
Choplifter Ill está para 
muito breve, 

Neste jogo mítico que, 
durante anos, encantou 


os apaixonados da acção, estarás ao co- 
mando de um helicóptero de combate que te 
conduzirá numa luta impiedosa contra as for- 
ças hostis. Graficamente excelente, todo o 
jogo se desenvolve seguindo um scroll ho- 
rizontal. O objectivo será, não apenas vencer 
os inimigos, mas também, recuperar os pri- 
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Depois de Sailor Moon e de Sailor Moon R, eis o; 
que te espera em Sailor Moon S. 

Contrariamente aos seus antecessores, infe- 

== lizmente, não 

' comercializa 

dos entre nós 

H no formato eu- 

ropeu, o Sailor 

Moon S será um 

jogo de acção- 

-teflexão do gé- 


Adorarias ter um pequeno jogo de plataformas 
horizontal de zoologia? Talvez seja praticável 
ainda este ano:com Super Ninja Boy da-Jaleco. 
Ao todo, este jogo será constituído por oito 
níveis e será possível jogar a dois. Este jogo de 
8 megas não será demasiado para passares 
um:agradável momento. Veremos. 


NOTÍCIAS INTERNACIONAIS e NOTÍCIAS INTERNA: 


sioneiros. Uma operação de grande enverga- 
dura em perspectiva. 


SAILOR MOON 


nero do Tetris, no: qual será necessário. juntar 
vários blocos da mesma cor para os fazer de- 
saparecer completamente. Este jogo de 4 
megas deverá satisfazeros fãs da série ani- 
mada, como aliás, todos os outros. 


MR. NUTZ 


Disponível há alguns meses para o Super 
Nintendo, onde teve algum êxito, Mr. Nutz está 
anunciado para o'Game Boy. 

Mr. Nuiz é um esquilo que se verá muitas vezes 
confrontado com uma série de ciladas tais co- 
mo tomates, caracóis ou aranhas. Grafica- 
mente muito interessante, 
Mr. Nuiz anuncia-se co- 
mo um dos jogos-piloto 
para esta consola. 

Mas aguardemos um pou- 
co para sabermos de 
facto o que é: 


Parece que os editores decidiram, finalmente, 
explorar a via do modo “Sete” brilhantemente. 
Com efeito; depois de:Monster Truck Wars; é:a 
vez de Speed Racer. Adaptação de um desenho 
animado americano, este software permitir-te- 
-á concorreres nos circuitos mais'ou menos mal 
frequentados, visto que deverás enfrentar, entre 
outros; a serpente e o Bando dos Assassinos. 


WIZAP! 


Tudo como em 
Sword World 
SFC 2, Wizap! 
Este-jogo, entra 
na categoria 
da nova ge- 
ração; dos jo- 
gos de aventu- 
ra gráfica. 

Comiefeito, o cenário deste jogo mudará 
conforme a personagem e o tipo: de conduta 


Mas.não entres em pânico, pois a tua viatura 
está cheia de surpresas e a luta pela vitória será 
renhida... 


que adoptares 
em certas situa; 
ções; O fim do 
jogo “mudará 


também em conformi- 
dade. Wizap!'é um jo- 
go de 12 megas que se 
prevê estar terminado 
ainda este ano. EH 


STAR WING II 

Ouvem-se uns 

rumores sobre a saída 
de Star Wing ll. 

Ainda que não tenhamos 
nenhuma data 

de saída oficial para 
este produto, 

parece que 

os programadores 

da Nintendo 

tencionam desenvolvê-lo 
para um cartucho 

de 32 megas no qual 
será possível jogar 

a dois ao mesmo 
tempo, graças a um 
ecrã dividido em 

duas partes. Além disso, 
parece'que 

a interactividade 

é maior nesta 
segunda-versão. 
Efectivamente, o jogador 
estará mais livre 

de movimentos, 
deslocando-se para 
onde;achar. 

melhor sem ter 

de seguir um 
determinado caminho. 
Esperemos que 

o preço deste cartucho, 
não seja muito 

elevado para as nossas 
magras bolsas. 


grande novidade 
Wario's Woods. Este é 
um jogo de ac- 
ção/estratégia, em 
que o terrível Wario 
procura acabar, a 
todo o custo, com a 


ealizou-se no passadoimês de 
Junho, entre osídias 23 e 26, o 
Salão de Exposição “CES 
(Consumer Electronic Show). 
Acontecendo todos os anos 
em terras do Tio Sam, mais 
propriamente em Chicago, o 


CES trouxe-nos este ano o que há de 
novo e de melhor na área dos jogos de 
vídeo. Espectaculares foram as novi- 
dades apresentadas pelas várias em- 
presas fabricantes de jogos de vídeo... 
há umas novidades que vão dar mesmo 
a volta à cabeça dos fãs dos jogos de 
vídeo! A Nintendo esteve insuperável. 
Com um stand que era um verdadeiro 
“mundo” de diversão e fantasia, deixou 
bem vincado quem é na realidade o 
líder mundial em jogos de vídeo. 

Com novidades que vão ser mesmo uma 


paz no reino dos Co- 
gumelos. Que lou- 


cura de jogo! 
Stunt Race FX é outra 
das “bombas” do 


Super Nintendo. 

Utilizando o chip Su- 
per FX, o mesmo uti- 
lizado no jogo Starwing, e que pel 
um grafismo espectacular, este 
proporciona imagens a 3D, vel 
vertiginosas, som stereo e efeif 
incríveis. Conseguirás tu venc 


“bomba”, a Nintendo prepara, já para corrida louca? 
este ano, uma mão cheia deisurpresas 
para ti. Grandes jogos vão aparecer! | 
Para o sistema NES, e também para à 


Super Nintendoó, foi! apresentada. ao 


Sl juper Ninfencdo o jogo mais popular do 
Acclaim, empresa fa- 

ricante de jogos de 

tato: chegam: nos 

em dois suces- 
e para o due 


| Kombat Il, agora nu- 


"velocidade, no- 
vos golpes e movi- 
mentos... e nada te 
poderá preparar para 
este combate! 


mundo. Pela mão da, 


Boy, o novo-Mortal 


defesa, novas vozes, e com a opção de 
se poderem alterar as cores dos 


| lutadores, este novo Street Fighter está 
+ mesmo em risco de ser considerado o 
“jogo do ano! 


Mas isto não é tudo! Indo buscar a 
personagem (Donkey Kong) que entrou 
no seu primeiro jogo de vídeo a Nin- 
tendo criou um jogo que ultrapassa, em 
imagem e som, os jogos desenvolvidos 
para as consolas de 32 bits. No Donkey 
Kong Country, para o Super Nintendo, 
aliada a uma grande qualidade de 
imagem e uma grande profundidade de 
jogo, surge o enorme divertimento e 
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Nintendo, e ais jogar; à cores num 
ecrã de, IV, 50 vezes maior. A prai 


O poster que se encontra nas páginas 
centrais, foi desenhado pelo-sócio Ro- 
dolfo Manuel Pinto Silva, da Lixa, a quem 
damos os parabéns, pois ganhou um 
Super Nintendo e um jogo à sua escolha. 
O Mario também ficou contente pois, 
finalmente, começou a fazer exercícios 
para ficar ainda em melhor forma para as 
suas aventuras do futuro! Tal como em con- 
cursos anteriores, tivemos uma grande 
adesão e recebemos desenhos giríssimos. 
Só um podia ser premiado com a conso- 
la, no entanto, decidimos atribuir um pré- 
mio surpresa, uma T-Shirt das Super Estre- 
las Nintendo, aos seguintes sócios: 


visitasse 8 o seu stand: 
ver as primeiras ima- 
gens de jogo do seu Projecto Realidade 


4 64 bits. Agora denominado “Nintendo 


Ultra 64”, este sistema trará uma 
revolução tal aos jogos de vídeo, que 


jnada mais nesta área será como dantes. 
> Previsto o seu lançamento para o 2.º 
* semestre de 1995, o Nintendo Ultra 64 terá 


uma tecnologia que ultrapassa a dos CD- 
ROM... os jogadores tornam-se, pela 


Ricardo Carvalho * 


primeira vez, participantes de um jogo a 
3D. Aí, um novo conceito de jogos de 
vídeo será imposto! E 


Pê pTA emas Gamboa 


7 6d 10460 
Pedro Rodrigues |. “6 040, péd Gadanho; 4400 
Pedro Miguel Vitorino “28837 Rui Silva j 38 534 
Evaristo Leal R 35 619 
Bruno Silva da Silva 17417 
Tito Cardoso 39 105 
Pediro Miguel Botelho a O E f Podes bont ar a enviar os teus de- 
Paulo Sérgio, Ses” 104 + senhy “ senhos. ados os que recebermos até 31 
Marcigl-Gômes:Pereira A oncorrerão novamente a 
Eduardo-Rebelo ” Com um jogo. 
Carlos Norberto Silva . « Ovo concurso será 
Joand'Feronha.. Fa p 
Vera Maria Seplilved 
Joana Salvador “ci” 
Marina Lobo 


nos 20 primeiros lugare: 
que ganharam um 
jogo, foram os segd 


Ricardo Santos 
Marisa Afonso 


Tiago Pereira 
Nuno de Mato 


Sheila 

Rui Neto 
Eduardo Fe 
Carlos Manuer'R 
Mário Inocêncio 
| Sérgio Gambeta 
| Romero Gandra 
Sérgio Bernardino 
João Pedro da Purificação 


ENERGIZER/CIHBA 
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Os sócios que ficaram do 21: a 
2.40.º lugares, receberam um relógio 
ebola Energizer/Mundial 


6177 
sn 
35928 
13180 
39245 
33447 

6296 
17421 
39705 
36 288 
38 168 
10775 
27 683 
40 660 
29 662 
31852 
17831 
39771 
13026 
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Este Verão, a Nintendo invadiu as 
praias de Portugal com uma nova 
onda: voar com os papagaios do 
Super Mario! 

Durante os passados meses de Julho e 
Agosto decorreu, por essas praias fora, 
um festival de demonstração de 
papagaios proporcionado pela Nin- 
tendo, a Volat e pela Rádio Energia. 
Procurando trazer de volta um modo 
de diversão há muito esquecido, estes 
três patrocinadores deram um verda- 
deiro espectáculo com papagaios de 
demonstração que permitiam acro- 
bacias completamente loucas! 

Foi vê-los voar sempre a abrir, com pi- 
ruetas, voltas e mais voltas... e algu- 
mas cambalhotas na areia! 


ilhares que recebemos. 
orias de prémios. 


Quem ficou entre o 41º e o 60º 

lugares, recebeu um saco de desporto 
e uma T-shirt Energizer/Mundial 

de Futebol e uma caneta Nintendo. 


Fernando José Belo 
Nuno Miguel Pires 
Ivo Xavier Alves 
Thiago Pimentel 
Evandro Martins 
Ana Luísa Serra 
Mário Filipe: Lopes — 
Sérgio Correia” 
Tiago Miguel Ribeiro 
Nuno o Pires > 
Ricardo Henriques. | 
Cláudio Moreira 
Paulo Renato Silva 
Maia Cassanheira 
Miguel Pereira! 
Pedro Miguel! Lima 
Nuno Rocha 
Gil Rodrigues * 
José Branco 
Ricardo Miguel Cruz 
EN 


VOAR COM NINTENDO 


Para os que por lá estiveram, e que 
quiseram experimentar a sensação de 
“rasgar” os céus, havia sempre um 
prémio da Nintendo. Muitos foram os 
papagaios Super Mario oferecidos a 
esses campeões. E se tu foste um 
deles, e ganhaste o “bichinho” de 
voar, vai treinando, porque para o ano 
pode haver mais! 


er RÃ cg re mr, e e 2 ARE pe rd, 


á se tornou um há- 
bito resgatar os su- 
cessos de outrora 
para as máquinas 
[o [o o [oi (Ho [o [o [o (0 

O Space Invaders, 
Tetris, Boulder Dash 
e muitos outros já acordaram 
para os anos 90. Com uma 
pequena operação de reju- 
venescimento é possível re- 
cuperar os jogos antigos, para 
tal basta aperfeiçoar os grá- 
ficos e introduzir umas musi- 
quinhas agradáveis. Um dos 
últimos clássicos restaurado 
para o NES é o Pac Man. 


< O REGRESSO 
DO PAC MAN 


Recapitulando em linhas mui- 
to gerais a história deste jogo 
(consultar a SUPER POWER n.º 2, 
edição de Agosto, para saber 


a história completa), Pac Man 
foi programado e construído 
em 1980 pela Namco, uma 
empresa japonesa especiali- 
zada em máquinas de diver- 
são. Jogar o Pac-Man consis- 
te em duas simples tarefas, 
comer todos os pontinhos que 
se encontram espalhados pe- 
lo ecrã e evitar qualquer con- 
tacto físico com os fantamas. 
Esta simplicidade ímpar ca- 
tivou milhares e milhares de 
jogadores. A versão do NES é 
idêntica à máquina original, 
os quatro fantasmas: Speedy, 
Bashful, Pokey e Shadow 
continuam a perseguir o Pac 
com a mesma genica de há 
14 anos, os frutos: cerejas, ba- 
nanas, morangos ainda estão 
frescos. Está praticamente tu- 
do na mesma. 

Depois do Ms. Pac Man para o 
Game Boy e do Pac Man para 
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o NES, quem mais se seguirá? 
A família Pac é extensa, ainda 
falta o Pac Man júnior, Pac 
Land e o Pac Mania. EM 
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EDEO 


Sto 


uguinho, Zezinho e 
Luisinho estão ra- 
diantes'com a nova 
descoberta. /Enquan- 
tobrincavamina ca- 


ve, encontraram um 


pedaço de papel 
parecido:com um mapa de um 
“Tesouro; Esta estranha seme- 
slhança merece uma observa- 


” ção mais cuidada As suspeitas ; 


dos pequenos/confirmaram-se; 
O papel é mesmo um mápá do 
tesouro e até tem escrito em 
letras miudinhas: “Mapa do ter 
souto secreto do McDuck”. * 


O tetravô Fergus, orantigo 
proprietário do mapa, deve-o 
ter tasgado em vários peda- 


=G05"e.escondeu-os em, algum 


lugar, não pelos cantos da 
casa, como qualquer pessoa 
normal teria; feito, mas para 
dificultar.a vida aos seus fa- 
miliares, resolveu espalhar'os 
pedaços em; diversos cantos, 
domundo. Isso não é nenhum 
problema para/o Tio Patinhas. 

Esta pérsónagem é capaz de, 
virar tudo às avessas só para 


amealhar mais alguns mi- 
lhões. Os Seus familiares e 
companheiros de aventura; 
Donald;.Huguinho, Zezinho, 
Luisinho e o capitão.Boing já 
se habituaram às viagens 
inesperadas. E 

Sabem que.tudorpoôde/acon- 
tecer nestas loucas aventuras. 
Está abertamais umaseaçã 
Gotesouro! / a 
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úck Tales, os!Indiana Joneg”, 
fda pequenada;, trazem sem; 
pre consigo o humor, a acção 
e a magia ca Disney. , 
Estas personagens são irresis- 
tíveis nã televisão, no cinema, 
na banda desenhada e tam- 
bém nos videojogos. 


O NES cia Nintendo não éex- 


cepção. O sucesso do primei- 
ro DuckTales,levou q-empre- 
sa Capcom a produzir mais 
um'episódio. 

Os ingredientes são os mes- 
mos de sempre: puzzles, pla- 
taformas, temos de-ajudar os 
amigos em apuros, dialogar 
comias personagens, apanhar 
e utilizar objectos, descobrir 
entradas secretas. / 


Os-leitores conhecedores do 
Universo. Duck Tales sabem 
perfeitamentesque estas per- 
sonagens, reservam-nos sem: 
pre muitas e boas surpresas, 
Esta segunda aventura não é 
excepção. Duck Tales 2! con: 
duzirá o jogador até à Escócia, 
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Bermudas, Egipto, ilha de Mu7 
6 cataratas do Niágara. Desde” 
“a América, Trópicos, Áftica'e 
o Velho Continente, Duck Ta- 
les é assim mesmo, nunca fica 
muito tempo no mesmo lugar: 
Cada cenário tem uma mis- 
são e uma história ou lenda a 
condizer com q local. 
Tudo indica: que leste jogo 1 vai 
serum grande sucesso. E 
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Este cena assemelha-se imenso a uma cena 
do Metroid versão NES, logo no ínicio do 
jogo. Os fãs da NES vão ficar hipercontentes. 
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ores da Vi 
BR] Os corredores a ço, 


e RS 


speravamos há já 

algum tempo de 

uma oportunidade 

para podermos fa- 

lar sobre uma adap- 

tação para o Super 

Nintendo de um 

dos nossos jogos NES preferi- 

dos, o Super Metroid. Numa 

bela manhã de Julho decidi- 

mos eleger o mês de Se- 

tembro como “o mês de to- 

das as maravilhas”, por causa 
deste preview, que têm em 

frente dos vossos olhos, de 
brilhantes filmes no cinema, 

| dos novos álbuns lançados no 
mercado... e do belo tempo 
que faz. Será que consegues 


nar DATA P 
ComPLETED: 
e 


CCESS 


perceber o nosso contenta- 
mento? E que espectacular 
Super Metroid deve estar 
mesmo a estourar!!! 


UM POUCO 
DE HISTÓRIA 


Em 1986 era lançado para o 
NES um pequeno jogo cha- 
mado Metroid. Aí encarna- 
vas um misterioso polícia 
cyborg, que se desloca no 
interior de gigantescas gale- 
rias infestadas de extraterres- 
tres de todos os tipos. O teu 
objectivo, armado com um 
canhão incorporado no teu 
braço direito, era encontrar a 
pista de Mother Brain, um 
monstro cibernético inteligen- 
te protegido pelos metróides, 
infames criaturas extraterres- 
tres vagamente semelhantes 
a medusas. A medida que 
avançavas pelas galerias, 
podias adquirir diversas ar- 
mas, bem como reservas de 
vidas e mísseis. No final da 
aventura, descobrias que a 
tua personagem, Samus Aran, 
era na realidade uma enca- 


tadora jovem, e não um su- 
perpolícia musculado e atar- 
racado que ela parecia en- 
carnar no seu escafandro de 
combate. Seja lá quem for, 
esta mulher não tem nem terá 
medo de nada. 


ESTAMOS 
HIPERCONTENTES 


Ainda não sabemos exacta- 
mente qual é o enredo de 
Super Metroid, mas desde já 
te podemos dizer que a 
pequena Samus mais uma 
vez se ofereceu como volun- 
tária para atravessar uma 
galeria quase identica àquela 
que a tinha atormentado na 
primeira aventura. 

O modo do jogo tam- 
bém se assemelha ao 
da versão NES, uma 
vez que Samus é vista 
de perfil, e possui no- 
vamente um arsenal 
de armas que se cons- 
titui gradualmente à 
medida das suas es- 
tranhas descobertas. 
Em resumo, o Super 


No Metroid, estes inimigos 
pareciam croissants 
ambulantes. Eles não ficaram 
hipercontentes. 


Nintendo retoma todos os ele- 
mentos da versão NES, e acres- 
centa evidentemente as qua- 
lidades técnicas de qualquer 
bom jogo Super Nintendo que 
se preze. Sabendo que foi a 
Nintendo que realizou este jo- 
go, só podemos esperar uma 
maravilha. Sinceramente, es- 
tamos ansiosos para poder- 
mos ver uma versão definitiva 
de Super Metroid. 

Esperamos, amigos leitores e 
leitoras de todas as idades, 
que possam partilhar muito 
em breve o nosso entusiamo 
por este fantástico jogo que 
se anuncia fabuloso. 
Realmente, estamos super- 
contentes, direi ainda mais, 
hipercontentes... IH 


Tal como na versão NES, as criaturas 
solidificadas apresentam diferentes 
armas. Estamos hipercontentes. 


ara aqueles que ain- 
da não conhecem 
a história deste jo- 
go, vamos contá-la 
em poucas pala- 
vras: Mogli contra 
Jangal Khan. 
Com efeito, o nosso azarado 
herói, Mogli, vai defrontar, de- 
pois de muitas peripécias “sel- 
vagens”, o assustador tigre 
Jangal Kahn, inveterado devo- 
rador de homens. Felizmente, o 
nosso pobre orfão não vai estar 
só, porque a gentil banana as- 
sassina da selva vai prestar-lhe 
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assistência. E, por falar em ba- 
nanas, vais poder atirá-las em 
todos os sentidos para te veres 
livre de macacos, serpentes, 
porcos-espinhos e outras feras 
que habitam esta selva. 


A FEBRE DA SELVA 


Vais passear pela selva e, até 
mesmo, pelo interior de árvo- 
res gigantes, em cidades sus- 
pensas, ruínas, etc. Atenção, 
pois existem níveis de bônus. 
Quanto ao Mogli propriamente 
dito, ele pode saltar, correr, pen- 
dlurar-se nas lianas, utilizar cor- 
das, enfim, tudo aquilo que é 
preciso para se viver uma gran- 
de aventura. Se achas que 
estás a começar a ficar com a 
febre da selva, sujeita-te ao 

teste e aguarda mais 

informações. 
Continua... IM 
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Acciona este mecanismo e desce (mesmo que percas Z 
uma vida). Corre depressa para a direita para apanhares a porta aberta! pads 
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Salta desta laje para que ela caia 

sobre o mecanismo que está lá em baixo. E e 
Para te manteres vivo, carrega no botão " . 
B. O mecanismo inferior ficará accionado. A ? E id 
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Salta para abrires 
uma passagem para cima. 


FrESVEFSTEZESESES FXETEZE ETET ES 
re Fr FFETEFES E CEE FE 
EEE SEE SE EE EEE ETETA 
ET EFE EEE E Es e Er - ú 
ETEFCTESIS ENE TE EFTESTESFrCOES 2 - Vai a este mecanismo É 
y? RRRRRR CARE acao ea a RaRa aaa | o sor pero boixo ortro 
» ú à - E os pontos, mesmo que isto 


te custe uma vida. 


Eã E- 
| Ef E 
g a e ag 
E ES E BENTES SCE e 
FEEFSE ETESETES ESET ES Crer 
ESSES FER GSPSESFERS O EE 
RCE (37 E Mor pat RT ST ET ST 7 
y : E 


q 


tanadÃal ara 


E 
E 
+ 
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EFE SE E CESPE EE TESE 

ESSES SETE TE EEE EE 

FEST SE ESESESEZES CE ERES E 
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E ESRSEZEZES EF 
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Dá um grande salto e mantém B 
premido para te pendurares do outro lado. 
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em direcção « 


parede 
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rda dos picos 
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2 - Para o combate, é preciso 

que te movas sempre de modo a que, 
assim que o zombie aterre, 

ele caia na tua espada ao nível da cintura. 
Lembra-te disto e mantem-te 

em movimento; evita os caveiras 

que vêm de cima. 


7 - Quando o mecanismo é accionado, 

pendura-te na borda e deixa-te cair soltando o botão B 
| de vez em quando. É a única forma 

de chegares lá a baixo antes que a porta se feche. 


- À primeira poção vale 
uma vida, a segunda mata-te. 
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5 - Toma balanço depois do mecanismo e salta cada vez 

que chegares a uma nova plataforma. Depois do último salto, solta B 
e não carregues a não ser no último momento. Desta 

forma, ficarás pendurado em baixo da porta sem seres esmagado 
pela laje que está em cima. 


E 1 - Para passares por baixo destas barreiras, E 
4 é preciso (como podes ler nas tuas preciosas instruções), 
| 
| 


=] carregar nos botões L ou B, avançando sempre. 


Este boss é bastante duro. 
Para o venceres, é necessário 
dar-lhe golpes regulares 
(mantendo à distância) pois 
é necessário aumentar 
o espaço de tempo entre golpes, 
| | de modo a não o deixar 

fer a iniciativa e matá-lo 

no momento em que se decide 

a atacar. Quando lhe 

tfocares, avança na direcção 

dele até que as espadas 

| se toquem. Nunca avances sem 

lhe teres tocado previamente. 


Lig sicaá Lcd ErESET ES 
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| 

| - Salta tomando 
balanço carregando em B 

Ie deixa seguir 

| 


o jogo. É impressionante, 
mas nada difícil. 


- Faz cair as lajes | Faz a laje cair 4 - O mecanismo que abre 
a de cima nos espíritos em cima deste mecanismo, | E aporta da esquerda está aqui. 
e nada terás de forma a que a porta É 
arecear deles. | se mantenha sempre aberta. 
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à TT” Roo 
3 - Aqui defrontas todos os boss do jogo, salvo o último, evidentemente. 


A técnica é sempre a mesma: certifica-te de que as pontas das espadas estão | 
| próximas. Golpea-o regularmente, e depois espaça cada vez mais 


E os teus golpes. Desta forma, atingi-lo-ás imediatamente o teu quando ele iniciar F 
= | oseu ataque. Uma vez atingido o teu adversário, avança. Continua 

até que ele esteja bloqueado contra a parede. Se for caso disso, carrega 
sem parar em A, e matá-lo-ás rapidamente. 


2 - É possível que o vizir te roube dois 
pontos de vida, ao atirar-te para o solo. 


| 
, 
3 


E, 


1 - Neste caso, carrega em B 
para que a esfera passe por baixo de ti. 


f Fã 


"E 3 - Mas a maioria 
E |» | das vezes, consegues combatê-lo. 


|] 


| 


4 - Uma vez acabada a primeira versão, 
O vizir pega na sua espada e o verdadeiro 
combate começa. Coloca-te de forma 
a que as pontas das espadas estejam muito 
próximas. Golpeia regularmente, 
| e depois vai diminuaindo a frequência 
: fa m dos golpes. Desta forma, a certa 
Fr |. altura, quando ele começar a atacar, | 
LU! “É será atingido por um golpe de espada. Se o for, || 
a encostando-o 


“] avança. 
1º] . contra a parede e carrega rapidamente em A. 
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5 - Parabéns! Observa um pouco do final do jogo. |h,. 
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E pronto: foi difícil, demorado e perigoso, mas eis-te principe da Pérsia! 
Ganhaste uma mulher, um elefante e um rato. Chegou o momento de partilhares 
o que ganhaste com a equipa que realizou este dossier mais os que 

ajudaram. Depois de acessa discussão ficou assim decidido: Quem se divertiu 

a jogar, leva o rato. Vai ajudá-lo a não se perder nas masmorras; 

o fotógrafo fica com o elefante; o redactor com a mulher (esperto...) e tu ficas 
com o grão-vizir Jaffar (ah! ah! ah!). 
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OU ACABAS O 
OU ELE ACABA 
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O mundo dos jogos de 
aventuras gráficas 

tem fervorosos adeptos no 
país no Sol-Nascente (e 
entre nós também). 
Com efeito, fartos dos 
jogos de luta e dos jogos 
de acção, os 

japoneses compram 
quase exclusivamente 
jogos de aventuras. 
Como explicar 


este fenómeno? Porque | 


adoram eles a 

este ponto os RPG (Role 
Playing Games — 

jogos de aventuras)? (0) 

que é um jogo de 

aventuras e quais os 

| diferentes tipos de RPG? 
“im Encontrarás as 
respostas neste dossier 

[o [=To |[o7o [o [oo (06) 

jogos de aventuras. 


115 J=IL8% ' 
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| |HP 2000/2000 


de jogos e electró- 
"de Tóguio), 48 horas 


lançamento previsto para o 
um exemplar. 


( im j 
provocar um histeria co 


o escapou a es e ven joso. 
amos falar dele mais pormenorizada-»s, 
mente nas páginas seguintes. 
Para além do Ffó, quais são os jogos de 
jenturas que mai entusiasmam o Ja 
pão? E quanto à Europa? Vais descobrir | 
tudo neste dossier dedicado exclusi- 
vamente aos jogos de aventuras. 


Eai ve 


9Y6 SL 5'U O20S 
DAIIS OJUId ISNUDIN Ojjopóa 


Por que gostam tanto os japoneses dos 
jogos de aventuras? Existem várias res- 
postas: em primeiro lugar, porque os 
outros tipos de jogos acabaram por abor- 
recer os japonenses, que preferem en- 
“"cher as salas de jogos para-se debru- 
çarem sobre um Virtua Racing, Virtua 
Fighter, Daytona USA (lançado pela Ridge 
Racer), Raiden 3 ouiaté mesmo sobre um 
Super Street Fighter 2, cuja qualidade é 
muito superior e onde o acesso é permi- 
tido aimenores de 18 anos, durante o dia; 
E verdade que a compra de um cartucho 
não pode ser considerada levianamente, 
em parte por causa do preço e porque se 


sabe que o jogo não terá forçosamente 
aquilo que tanto desejamos, (qualidade 


do jogo ou longevidade) e que,em com- 


paração um jogoide arcade é muito mes 
nos aleatório. Temos;praticamente“d' cer- 
teza de que vamos acabar por morrer. 

Além disso, é verdade que a influência 
dos pais é maior 'no Japão do que na Eu 
ropa, e os jogos de aventuras são consi- 
derados não nocivos para o desenvol- 
vimento intelectual das crianças; ao 
contrário-dos'jogos de luta, tendo alguns 


“ços, equivalente a uma pa: 


! YOU“RE THE 
HUMANS BEING 
HUNTED BY LORD 


JOGOS DE AVENTURA 


DOSSIER 


VADE 


criado muita 
polémica, Note-se que no Ja- 
pão, os utilizadores da maior 
parte dos jogos fêm,uma 
média de idade que va” 
ria entre os 6 e os 13 
anos, e se esta mé- 
dia tende a alte- 
rar-se é porque 
certos jogos de 
aventuras foram: 
criados paraos 
mais velhos (13- 
-20'anos), exigem 
mais vocabulário 
e são mais difíceis. 
Com efeito, é mais 
frequente os jogos se- 
rem destinados aos mais 
jovens, a barreira dos 
Kanjis (básicos) exige que 
0 jogador frequente a es- 
cola para apreender as 
subtilezas da linguagem 
utilizada. Repare-se que 
existem cerca de dois mil 
kanjis. Um kanji é uma 
espécie de ideogtama 
composto por vários tra- 


tee, 
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; ” À | lavra, vagaifiente semelhan- tes, fact die os editores: Ho previam. 
, Eua de 4 [3 te ajúm hieroglito egípcio. (mas que não. deixa de os satisfazer). Era 


” já » PA sPodem associar-se um, — necessário um fipo de jogos cuja razão 
N , as Pepe , |» dois, três, quatro... kanjis . de ser não assentasse no sangue, naibes- 
sa de modo a formar uma: tialidade e na irrealidade das situações, eu. 


“outra palavra, o que para tal, as personagens de, banda-de- 

| »representa que o nú- 'senhada facilitaram-lhesio trabalho.(Ken, 
mero de kanjis a o Sobrevivente, Dragon Ball-Z,-a versão 
aprender é necessa- | não censurada, Silent Moebius,“Orosuki 
elevado. Dojin, Akira, 3"3lce, Saint Seiya - Os Caz 
que um jo- | valeiros do Zodíaco não censurada:..). 
Era necessário um tipo de jogo. que'de- 
senvolvesse o engenho, a inteligência,e 
a estratégia, que permitisse tomar de- 
cisões (tanto quanto possível num jogo 
e consola, evidentemente), e identifi- 
Se minimamente com o herói sem se 
na supermania aguda e, por fim, que 
isse sonhar. Tudo isto parece existir 
jogo de aventuras, Agora com- 
eendemos a razão pela qual os 
S como os Marios ou os Tefris- 
iss. atingiram também ele-“vado 
de vendas: são; bonitinhos e não 
os por tudote porinada, e têm 
Igevidade“a todaia prova. Deste 
ponto de vista os jogos de aven- turas 
são verdadeiramente mais interes- santes 
do que qualquer outro tipo de jogos em 
geral. Para-além disto, actualmente a 
“qualidade dos jogos de aventuras é de 
tal modo apurada que a um enredo mais 
elaborado se junta uma realização 
técnica do nível da maior parte dos jogos 
de plataformas, por exemplo. Enfim, os 
editores nipónicos tentam inovar ao 
máximo e sobretudo prender o jogador, 
fazê-lo palpitar do princípio ao fim do 
jogo; aumentando a complexidade do 


aprender! de 
| todos os Kanji, É 


e sobretudo tamanho dos cattu- 
á compreenderam por- certo que, 


em à Europa, teremos finalmente a 
nidade de descobrir j jogos longos e 

s muito mais inteligentes, do 

qu eles que não tomam os 


onhecem um: os jogos do tipo 
sesrZelda, ou seja, os jogos em'que os inimi- 
gos são visíveis e vulneráveis dractaads 
te sem zapping do, ecra. É o género de j 
go usualmente é denominado acção-av 
tura. Deste'tipo, existem, a gra E 
Drakken e Lagun, da Kemcom; YS 3 d 
»Tónkin House; Zelda Link To The Past; da 
Nintendo; Soul Blader, The Legend of E 
e Brain Lord, da Enix; Ultima 6, da ony 
Canyon; Xac, da Sunsoft; Neujier, di 
Team; Secret of Mana, da Square; 
neko Big Adventure, da Chun Soft; 
da, Nanomén, Axe Spirit, da Sam 
: ich YO tipo a que chamamos RP 
“ dadeiro jogo de aventuras, é aq 
E as fases de combate São ( ale 
5) 
os jogos de aventuras uma 
ogo o factor lógico. Dent 
este tipo. eos os FF e os Romacing S: 
a, da Square; os DraQue, da Chun-Soff 
Enix; Gadulin, da Seta; Dragon Ball Z RPG, 


da Bandai: Diagon Slayer, da Époc; Light) 


antasy e Cyber Pos da Tonkin House; 
The Survii h 
aca-Band 


daqueles de que falámos. Tratam-se so- 
bretudo de. diferenças ao nível dos comba- 
tes. Com efeito, deves por exemplo comba- 
terem modo “Wargame” (deslocamento 
do peão até ao combate). Dentro deste 
género inclassificável figuram: Fire Em- 
blem, da Nintendo; Majin Tensei, da Atlus; 
Elnard, da Game Plan; Super Chinese 

orld, da Culture Brain; Super Drakken, 

e Albet Odissey, da Sunsoft. 


O lançamento estava previsto para 2 de 

Abril, mas a maior parte das lojas de jo- 

gos apresentou-o um diqu antes! a um pre- 
a” 

o que ultrapassava os 10 000 yenes 

(cerca de 19'500$00)/ facto que vai ficar 

I ara dizer;à verdade, a bicha 

uosa, mas os resultados 

O dia oficial do lança- 

lojas esgotaram o stock, 

ava a 2,5 milhões de exem- 

5 em tódo o Japão. Os 24 megas 

vem assegurar ao jogo uma longevi- 


esto ão 


le a toda q prova. Os programadores, 


la Square calculam que os jogadores 
ficarão completamente presos, que terão 
a surpresa de (descobrir elementos real- 


ente originais e emocionantes. Efor-"" 


çoso constatar que têm razão, e a 100%. 


| É evidente que não resistimôs'a comprar 
| Ojogo, e agora que o saborgamos, nta- 
i ia j 4 


JOGOS DE AVENTURA 


FE, DRAQUE, SAGA 
E OS«OUTROS 


No Japão, os jogos 
da Square, da Enix 


e de Chun Soft são tão populares RS 


que os jornalistas 
especializados tal como 
os jogadores utilizam 
diversas abreviaturas. 
Assim, Final Fantasy torna-se 
FF, Dragon Quest, 
DraQue, Romancing Saga, 

Saga e Toruneko, Toru. 


—. 
ménio, não mentimos se dissermos que o 
sFFó é sem dúvida o melhor jogo de aven- 
turas para! “o. Super Nintendo, e isto a to- 
dos os níveis, asponto de ser difícil vir a 
“fazer melho isámos desde já os edi- 
fores que pretendam 'aceitar o desafio 
(exceptuando Square, que já se adian- 
tou). É claro, que o lançamento do FFó foi 
precedido de uma campanha publici- . 
tária digna do"seu nome, talvez a mais | 
importante do momento,: 

talvez fortemente influei 

Com efeito, para além 

rios de 30 segundos d 

canais.a,uma, cadênc 

dia, a Square permi 

concursos para'a prom 

revistas da especiali 


turas, mas também 
longa época é 


pii 
realizado em À 
dirigentes da 
Enix..Estamo: 


ve um sucesso enor- 
primeiro a ulira- 


passar + 
vez dasSquai 
tasy, também; 
que conseguiu tanto : sucesso como o Dra: ni 
Que. Representando na época Uma.re- 
'volução nos jogos para onsolas, Dragon ” 
Quest e Final Fantasy V 
genitores de uma longa , 
Assim, anualmente, os japoneses fiveral 
+ direito a um Dragon Quest ou a um “Final 
“Fantasy. Hoje, as duas sériesição. de'tal 
maneira populares que os dois edito pus” 
seram à venda reposições, para os'sdu- 1 
dosistas, dos dois primeiros episódios | lo 
seu jogo, espécie, de compilações, FF] & 
Draque 1& 2, para a Super Famicom. 


as foram consumidos em enormes 
justo-constatar-que + hoje 
ores nipónicos estão: cada vez 


amem | 
GLORY TO THE 
OF THE NINTH 


ALLIES 
TEAR" 


» present 
inam o 


ado: Sq 
n Soft. CO 


eito, só é É 


e ao grupo Chun'Soft. Uma 

que a Chun Soft se tomoú editor inde- 
pendente, a série DraQue não mais se 

realizada, esta, o qué nos leva a perguh- 


ra, que programou o primeiro episódi 
série e que é presentemente o patr 


TOSE=IEA, 
Fra 2828 


saber que o segundo nome mais respei- 
tado relação é o do programador, do 
primeiro" Final Fantasy e chefe de progra- 
mação fios outros, a saber, o Sr. Sakagu- 
chi. Os Srs. Nakamura e Sakaguchi são os 
pilares do sucesso da Nintendo no japão, 
se exceptuarmos o programador dos 
Mario, evidentemente (mas, como fa- 

mos/de jogos de aventuras, permitimo- 


que os outros editores 
ificulades em lançar 


n arm com Mystic Quest, 

enão um Final Fantasy espe- 

e ncebido para os america- 

, UMa espécie de introdução aos jo- 


gos de aventuras. É com esse jogo, que... 


bs conhecemos por Mystic Quest Le- 
gend, que a Nintendo tenta lançar o fe- 
eno jogo de aventuras na Europa. 

las voltemos aos Estados Unidos. Após * 
Mystic Quest, pouco atraente do outro 
ladodo Atlântico, Square hesita e lança 
com intervalos) egulares,os seus Secret of 
Ma a (Seikendênsetst 2, no 
original) .e.Finiál Fantasy 2 (Fi- 
nai Fântasy 4 na denomina- 
ção nipónica) tudo isto para 
r NES, .N6 que diz respei- 
o Game Boy e à NES US, 
americanos tiveram direito 


JOGOS DE AVENTURA 


TÉCNICOS 1 


Regra geral, num jogo 
de aventuras deverás, acima 
de tudo, tomar bastante 
[o | [Ta o7o [o Mo Milo [o Jo [o [U |] (0) 
que te pode dizer cada 
personagem que 
encontrares. De facto, se 
determinadas personagens 
do jogo se revelam 
figurantes pouco 
importantes, outras vão 
permitir-te resolver enigmas 
que te farão avançar 
no jogo. Assim que ficares 
bloqueado não é superfluo 
voltar a falar com 
os habitantes das aldeias 
e outras personagens. 
Poderão revelar-te novas 
pistas importantes. 


sticiQuest Legend para o Super Nintendo. 

Além disso;-segundo Os Srs. Hiroshi-Ko- 

bayashi, “director executivo, e Hirofumi 

Yokota, administrador- geral da Square, a 

Nintendo encarregar-se-á de distribuir, 

jodos os jogos Sob novos nomes ne Eu- 

Topa; começando por Mysticyseguindo-se 

* Secret of Mana, FF4 (que os americanos 
oniecem pelo nome: FF2) e por fim FFó 
“(a última novidade da Square); 

A propósito, informamos-te que"a versão 
imericana,de'FFó será denominada FF3 é 
ue está prevista para io finalído ano: 

É por issonecessário esperar um pouco 
antes que. possamos saborear este jogo 
de 24 megas na Europa. De qualquer 
forma, torna-se claro que os diferentes 
distribuidores europeus como. Ocean ou 
ainda Guillemot parecem: interessadiíssi- 
mos nos jogos de aventuras, | que deverão 
relânçar a paixão pelas consolas nos car 
sos dos jogadores que não dispõem de 
grande'variêdadesE 


Aqui tens uma fotografia da publicidade 
de FFó transmitida à vários meses nas cadeias 
nipónicas, A jovem loura encarna Tina, 

uma das personagens principais do jogo ou, pelo 
menos, a mais Gisteeita na nossa opinião. 


Outro da Square: Romancing 
Saga 2. Os japoneses 

consideram este jogo o mais 
realista de todos. 


Num jogo de aventuras 
de tabuleiro, tal como num 
RPG para consola, 
é necessário começar pela 
criação da sua personagem 
(o seu trabalho, raça 
e carácter). Nyarlathotep, 
hiperconcentrado, escolheu 
um mágico e transcreve 
neste momento 
as características 
força-rapidez... 
da sua personagem, 
À que lhe são 


- | à | ditacias pelo chefe 
j de 7 1 Ro 
= 7; hem | y 


do jogo, 

| Greg, neste caso. 
O dono do jogo faz o papel. » 
da consola. Coloca o cenário 7 
da aventura e decreve-te 
tudo o que podes ver ou ainda 
a consequência de uma a 
das tuas acções. Atenção, pois 
se disseres, por exemplo: 
“Vou atirar-me para o poço”, 
o chefe limitar-se-á 
a descrever à tua queda e a sua 
consequência para o teu 
corpo. Num RPG para consola, 
pelo contrário, não podes 
realmente fazer o que queres. 


Seja num 

jogo de aventuras 
de tabuleiro, 

ou num RPG 

de consola, serás conduzido para resolveres 
enigmas. Esta é uma fase de pesquisa. 

Aqui vêem como é preciso pensar para livrar 
a personagem de uma situação terrível. 


Num RPG para consola, durante uma 
fase de combate, podes reparar )) 
que uma personagem não faz duas PERA 
vezes o mesmo estrago durante ) 
o ataque. É um parametro de acaso V, 
tido em conta pela consola. Num ) 
jogo de aventuras de tabuleiro, no estúdio, 

são os dados que decidem tudo. Por exemplo, 

se queres saltar sobre uma ravina lançarás 

os dados, e em função do resultado, da tua força 
e agilidade, o chefe do jogo dir-te-á se a tua 
acção foi ou não um sucesso. 
Toda a acção que recorre às 
[ofo [o [o [oifo [o [o [KW (to 9) (=]p[01=] 
alguém, combater, fugir...) será 
também decidida pelos dados. 


As regras de contagem. Depois de um 
jogo de aventuras com muito movimento quase 
toda a gente está morta, e vingam-se 

como podem no mártir de serviço: o chefe 

dos anões, o homem que dorme 

durante os jogos de aventuras de tabuleiro 

e que só se levanta 


para dizer coisas bizarras. EM CONCLUSÃO 


Os jogos de aventuras, género indispen- 

sável, para as consolas de jogo; o NR 
verão ser eternamente es idos na E 

ropa, pelo menos, cai 

Isto seria go 


ma pausa pai longevidade ddr e as a variedade 
porapeliscar (63 jogos paia SuperiFamicom entre 21 
um pouco, durante de Novembro de 1990 e 31 de Outubro 
o intervalo 


Roo de 1993)/8 a qualidade dos últimos lan- 
de uma sequência. 


Um outro exemplo daquilo que podes fazer 

num verdadeiro jogo de aventuras (no estúdio, é 

claro): podes instalar a confusão no teu 

grupo ou então tentar matar um dos teus colegas. Mas 
atenção, pois se uma ou outra acção não está de ! 

acordo com o carácter da tua personagem, a acção q dos jogos de aventur 


não será aceite pelo A Us pia 

chefe. Aqui, vês Pascal, o p= E óplimo, é realmente mui 

elfo dos bosques, que Je não cometam o erro. 

fonte desamiaç ars de enviar todos os jogos ve hós, d 
anolo, o anão guerreiro 

(o que é normal, pois os Só o fufuro dg a H 

anões e os elfos 

não se dão muito bem). 


bo! e 


Enix adora os jogos de acção- 

“aventura, seja o Actraiser, Soul Blader, 

Brain Lord ou ainda Legend 

of Gaia . É do último jogo esta fotografia. 
sem dúvida um dos melhores 

jogos da Enix deste género, neste 

momento. Se tiveres 

possibilidade de o experimentar, 

não hesites nem um segundo. 

BETE 


O que nunca podes fazer 
num RPG para consola: contradizer 
E o chefe do jogo. Pelo 

: contrário, num jogo de aventuras 

N de tabuleiro, no estúdio, 

E se uma situação te parece estranha 
(que não está de acordo) 

Be. podes sempre agredir o teu chefe 
de jogo, que deverá 

então defender a sua decisão. 


E 


A 
E 


À 


+ 


| 


O boss do nível 2.1 é um cowboy 
enorme cheio de más intenções em relação 
a ti. Ele dispara balas seguidoras 

que, felizmente para ti, estão um pouco 
cansadas. Salta-lhe para 

a cabeça, e é dada a reviravolta... 


RINS 
Pi 


5. 
É 


Eis o nível “2007”. NR 


E esa Aqui, deslocar-te-ás numa | 
gas” auto-estrada marciana | 


cheia de marcianos, voláteis 
e outras criaturas 
muitíssimo grotescas 


48 | do mesmo tipo. 
A Terás de ter nervos de aço, 
ico pois uma queda enire 
dois veículos será a maior 
K parte das vezes fatal. 
Á 
“1 
sf | 


Chegaste à terra dos três 

porquinhos. Nesta versão, tens 

tanta vontade de destruir 

os porquinhos como os grandes 

lobos maus. Utiliza o teu 

golpe secreto para destruíres estes | == | Nafábrica do vil 

últimos, ou arriscas-te | coiote, os robôs não 

a levares com o seu sopro destruidor. » perderão uma 
oportunidade de te pôr 
ao corrente 
dos pequenos hábitos 
da casa. Vinga-te 
e entretem-nos com 
este pequeno 
carro armadilhado. 


Este fogoso touro escolheu-te para 

alvo. Não o enganes demasiado e evita-o 
com um salto rápido e eficaz. 

Esta fera, ensurdecida pela sua própria 
raiva, investirá com a cabeça baixa 
contra qualquer objecto no momento em 
que estiveres à frente. Eis a razão pela 
qual é oportuno que te coloque 

q frente de um poste de aço temperado... 


Elmer é simpático, mas não muito 
inteligente. Por isso vais rir bastante quando 
ele apertar o gatilho. Ah, sim, 

vais rir bastante! Sobretudo porque deve 
chegar a 3698 vezes que damos 

o golpe a este caçador de domingo. 


DT DADA 


og ma Dom O a ça — o 
Fá c c Es 


Esta bigorna O espelho O sino Dá esta Uma bomba 
vai fazer-te reenviará será muito útil gulodice banal, mas 
divertir os projécteis para um ao Tazmania de qualquer 


com o touro. disparados pelos dos últimos boss. e ele terá forma 
marcianos uma tremenda uma bomba. 
do nível “2001". indisgestão. 


Vês este monte de penas verdes? Bah, acredita, é uma calamidade 
ambulante! Primeiro, esmaga-te como se fosses um vulgar crepe, e ainda por cima, 
o malvado tem o poder de te fazer recuar tanto como os impostos 

fazem recuar as contas bancárias. Não, não é nada fácil ser um coelho moderno... 


” EB 


Yosimite Sam, no tempo dos cavaleiros da Távola Redonda, desafia-te 

para um duelo. O pobre Sam não tem sorte nenhuma, uma vez que ele e a sua feroz 
montada estão completamente constipados. Aproveita-te desta 

fraqueza nasal para lhe saltares para cima e para derrubares a fera... 


= ORAS p' DGE 
UIP 


as] 
) 


Nesta paisagem coberta de gelo, faz rebentar os cães 
de caça de Elmer com os ossos armadilhados. Não hesites 
rs ee — CEEE também em balançar-te nos galhos. Não faz mal nenhum... 


adiê ec 


Antes de cada 
nível é-te 
apresentado um 
- mapa dos 
vários lugares; an far as Ene E Pre pro 
para que possas j 4 7 E 
aperceber-te as iaunched shutrle 
das melhores 1 
passagens. 


Para além dos inimigos muito activos, terás 
também de evitar os meteoritos 
"que vêm na tuaidirecção. A vida é dura... 


lt 
ti 


cane E = - 


Ybemator não fe diz início numa atmosfera futuris 
e/és leitor. que reinará no decorrer da tua 
viagem imaginária. 
Após cada uma das tuas con- 
quistas terás direito às infor- 
te falar de Valken. mações da tua base. É uma 
É bastante normal o iniciativa simpática que nos 
nosso aplauso à iniciativa da faz acreditar ainda mais no, 
Konami ao lançar este jogo na 
peia. Bastante 
alização, estás 
dentro de um: Valken, espécie 
de robô futurista. Graças às 
j des deverás, 


Isto revela 
bem.o espírito 
de Valken! 


Achas que vais ter 
tempo para o destruir? 


bar com os boss'de renome. 
Por fim, considerando que as 
tuas munições começarão; a 
ser reduzidas perigosamente 
irás dispor de uma arma temí- 
vel de porte limitado: o teu 
punho! O teu robô dispõe de 
“uma força que não deves ne- 
e ele; mostrar- -se-á 


A tua arma superpoderosa no braço: | 
mecânico do'teu: engenho 
deve ser utilizada com precaução 


nos “corredores inimigos. 


nar-se-á, no decorrer das tuas 
“recolhas” em bônus, mais po: 
deroso e sobretudo mais var 
riado. Desta forma; poderás 
utilizar a Vulcan, uma espin- 
garda“de repetição muito; 
manejável. Os. mísseis serão: 
muito apropriados para des- 
truir os grandes mastodontes. 
Olaser será ideal para aca- 


Finalmente em terra firme! 
Mas esperam:te outras surpresas 
ainda'mais espectaculares 

do que as que encontraste no; ar. 


da, o que é lógico, pois eleitor “ 


Activadoio booster poderás : 
durante meio. segundo admirar.a paisagem: 
“espacial que'te é oferecida. 


Assim, pronto, para combater, 
serás “surpreendido pelos 


| cenários sumptuosos que 
“ serão intercalados. Os planos 
“de fundo serão: múltiplos, os 
“Inimigos variados e as músicas 


muito “speedadoi 2, Resumin- 
do, é um sucesso! c mplefo, 
realizado pela Konami. 


tuação, que lhe damos! reflec- k 


te isso mesmo. a 


Está tudo acabado paraieste 
pobre boss. Mas não comeces 

jáa chorá-lo, pois os 
Seus irmãos são temíveis. 
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pontas com o dedo, 
ficas com tiques 
nervosos a electriza- 
rem-te o corpo, a 
vontade de jogares 
reflecte-se na tua 
expressão facial cris- 
pada, não hesites, não espe- 
res mais e põe o Track & Field 
no teu Game Boy. 


OS DOZE 
TRABALHOS 
DE HERCULES, 
INSIGNIFICANTES! 


Não é nenhum exagero: 100 
metros, salto em comprimento, 
lançamento do peso, 110 me- 
tros barreiras, lançamento do 
dardo, halterofilia, tiro ao arco, 
triplo salto, natação, lança- 
mento do disco, salto à vara, 
são as 11 provas de fogo que 
te esperam neste ambiente 
olímpico. Queres recuar?! Mas 
não tenhas medo, pobre des- 
vairado, pois a Konami está 
presente e gosta de ti: podes 


treinar uma prova escolhida 
entre as 11 e não terás mais 
dúvidas quanto às tuas capa- 
cidades desportivas. Ainda 
não estás convencido... não 
tenhas problema, procura um 
companheiro, luta com ele até 


à morte no modo “Versus”, e 
ficarás satisfeito. 

Para os outros, ávidos de vitó- 
rias em série, resta-lhes o modo 
“Competição”, um modo clás- 
sico, é certo, mas muito atraen- 
te, não achas?! E nesse modo 
que utilizarás a consola 
durante todas as provas 
de Track & Field. 


o º É máximo. 
Carrega no botão até o “Power” estar no 


Em plena ei 


PROVAS DIFÍCEIS 


No género da corrida, tens os 
fatídicos 100 metros. Prime fre- 
neticamente um dos dois bo- 
tões de tiro, aumenta até ao 
máximo a tua velocidade até 
à linha de chegada e... aten- 
ção às cáibras. Para o salto 
em comprimento retoma o 


O haltere deve ser levantado em três tempos. 


levação deixa O botão 
de salto apertado senão podes cair. 


JORLO REÉ 
! pngd 
0n0o0 


* Quanto mais 
4 os 45 graus, mais longe saltarás. 


mesmo processo, a não ser 
que à chegada a alavanca de 
comando multidireccional te 
permita saltar até às nuvens. 
Entretanto, o vício é tal que é 
preciso ter em consideração o 


gulo ideal de 45 graus para 
esta prova, bem como para as 
outras. Para o lançamento do 
dardo, a alavanca do coman- 


np + Bm9a 


o ângulo de salto se aproximar 


Estas são as provas que te esperam. 


ângulo do salto, sendo o ân-' 


atenção, o peso 
do multidireccional servirá des- 
sa vez à aferição do ângulo 
de tiro, como para o lança- 
mento do peso, a não ser que 
para esta prova os botões de 


tiro não sirvam para lançar, - 
mas para aumentar a força. E: 


da mesma maneira para o 
lançamento do disco. O tiro ao 
arco será testado pelo teu 
sentido de precisão e de cál- 


Corre, corre, 


eve ser lançado 


WORLD RECO 


na direcção correcta. 


culo, pela força e pela direc- 
ção do vento que influençiará 
o trajecto real da flecha. 


A QUALIDADE 
KONAMI 


Verificarás que várias técnicas 
animarão esta competição 
olímpica. Cada prova, um 


1P 4045092 


mas atenção às cáimbras... 


tudo-nada difícil, necessita 
uma aproximação particular. 
Os grafismos são agradáveis e 
não sentirás os olhos cansados. 
As músicas também têm uma 
boa qualidade, apesar de, no 
momento das provas estarem 
ausentes — é bom para a con- 
centração. Apenas se ouvirão 
alguns dígitos vocais (sim, sim, 
leste bem), apesar do seu 
fraco grau de percepção, que 
te acompanharão durante o 
teu desempenho. E uma exce- 
lente simulação de atletismo e 
divertimento, em suma, é a 
Konami como gostamos e gos- 
taremos de ver sempre. 


GRAFISMOS 


[ANIMAÇÃO 18 
MANEABILIDADE 18 
MUSICA Tó 
INTERESSE 18 
Género « Simulação desportiva 


Dificuldade « Mediana 
Jogadores « 2 em versus 
Níveis « 11 provas 
Continuação e Infinita 
Passwords « Não 

Editor « KONAMI 
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O resultado não se faz esperar 


ight! Esta palavra não 
te traz boasirecordar 
ções? Em cada con: 
fronto contra uma das 
Oito personagens pro= 
postas, a adrenalina 


muito excitantes, 


novas cores, de uma varieda= 
de de golpes mais importante; 
esta nova versão só poderá 
agradar aos fanáticos deste 
género, que são numerosos! 


“estava no auge, uma 
vez que cada um dos combas: 


“dade de dirigires os 
fentes dispunha de trunfos. 


- BOSS!!! Podes escolher Bison e 

; - utilizar o seu fulminante Psy- . 
Com StreetiFighter Il Turbo; te-: 

“mos portanto-um novo ponto: 
“de partida apósjum ano de! 


Chun-Litorna-se ainda mais: 
destruidora com as suas novas bolas de energia: 


PLAYER SELECT 


Mas a grande novi- 
dade é a possibili- 


Cá estão os boss 'que'tanto esperavas. 


cho Crusher! Para além desta 
possibilidade, não nos deve- 
mos esquecer dos novos ata- 
ques de Chun-Li, que lhe per- 
mifem lançar fireballs, de Ken! 
e Ryu que dispõem de um 
Hurricaine Kickimais alto, de E. 
Honda, esmagando a todo o 
vapor quem quer que venha à 
sua procura, de'Zangief fazen- 


Para te encontrares com 
"Vega, basta comprares SF Turbo. 


do o seu Clothesline com mais 


rapidez e força, de Blanka que 
pode realizar.o seu Rolling de 
formavertical, de Dhaslim que: 
se teletransporta conforme lhe 
apetece e de Guille que lan- 


cidade incrivel: 


caos Sonic Boom a uma velo- 


É uma óptima conversão alque 
nos propõe a Capcom que 


“ainda nos oferece digitaliza- 


ões suplementares bastante 
engraçadas, 


ES 


Vamos, Blanka, mostra-nos como giras! 


sobretudo quando se trata de 
“You Win” ou “Perfect”. As ani- 
mações também foram me- 
lhoradas tanto para certos 
golpes que poderás; realizar 
"como para os elementos dos 
“a ris, Esta úilima Versão é 


Um nível-bónusicom) 
olutamente. fantástico!!! 


novidades, mas lodo aque- 
les que ainda não conhecem 
este fabuloso título, devem ir 
já a corner comprá-lo, pois pro: 


fada! Mas então, o que 
lher entre Mortal Kombat 


excepcional. HH 


ganchos de Blanka! 


ualquer jogo com a 
assinatura da Kona- 
mi é suficiente para 
amotinar multidões. 
Pensamos assim, que 
será útil falar de Bat- 
man Returns em por- 
menor. Mas, nunca se sabe, al- 
guns de entre vós, se calhar, 
não têm lido a SUPER POWER 
(sim, sim, é verdade, acredi- 
tem!), o que nos fez finalmente 
decidir, entre outras razões, a 
trazer-vos este beat-em-up. 


UM BATMAN 
ENORME 


Se viste o filme Batman Re- 
furns, verás que este jogo res- 
peita, nas linhas gerais, o 
guião. Irás assim percorrer as 
ruas de Gotham, antes de te 
defrontares com a Cat Woman 
e o Pinguim. E preciso dizer 
que o jogo a dois não foi pre- 
visto aqui. Felizmente, a per- 
sonagem que diriges ocupará 
por si mesmo, um espaço que 
impõe respeito. Batman pode- 


A fateixa. vai servir-te ra passares sobre as chamas noutros níveis. 


Ao premires L ou R, poderás proteger-te 


dos golpes dos inimigos. Se, para além disso, pressionares 


0X, poderás fazer este golpe especial. 


Atira os teus inimigos contra as janelas 
do fundo. Foram lá colocadas para isso mesmo. 


rá executar os clássicos pon- 
tapés, murros e projecções 
diversas, recuperar armas múl- 
tiplas, tal como fazia no filme, 
utilizar o seu batarangue, a sua 
fateixa da morte e ainda uma 
vulgar pistola. 


PROJECÇÕES 
E COMPANHIA 


Nenhuma destas armas terá 
alguma utilidade num caso 
bem específico. Por exemplo, 
a fateixa irá permitir passar 


por cima de numerosos abis- 
mos ou afins. A particulari- 
dade de Batman Returns 
reside no facto de o Bat- 

man ir agir, conforme os 

casos, de formas diferen- 

tes. Assim, depois de ter 
apanhado um inimigo, po- 
derá atirá-lo contra uma pa- 
rede, ao fundo do ecrã, ou por 
uma janela, se fôr o caso. 
Além disso, é forçoso consta- 
tar que atitudes como estas 
são um pouco contrárias aos 
princípios da família e ao es- 
pírito pacífico da Nintendo. 


BOSS CLÁSSICOS 


O desenrolar de Batman Re- 
turns é idêntico a um jogo de 
luta. Cada cena será dividida 
em vários estágios e terminará 
com um boss que é necessá- 
rio eliminar. Terás à tua dispo- 
sição tubos especiais, em nú- 
mero limitado, que terão como 
efeito suprimir todos os ini- 
migos do ecrã. Util, em certas 
circunstâncias. E 


Apanha dois inimigos e faz 
com que embatam um no outro. 
Assim vai mais depressa. 


Prime os botões B e Y ao mesmo tempo e poderás realizar o ataque 
da capa. Como acabar os inimigos que insistem em aparecer. 


2 Pequeno passeio no Batmobile, faz 
Tenta arrancar Miss Glace das mãos. bem apanhar ar e acelerar. Esperamos 
do Pinguim. Será que o espera um destino funesto? que não haja contratempos! 


ã 
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Não, não, isto não é uma 
| figura saida do Circo Chen, mas 
a apenas umaismash de um 
= jogador apanhado por três defesas. 


FOULS PERIOD SCORE 


orar 


sHOT FOULS 


11-04 


Um punhado de jogadores encontra-se do lado esquerdo. 
do garrafão; aproveita para:te aproximares do cesto. 


orld League Basket- 

ball, aliás NCAA;Bas- 

| Kketball, aliás Super 
Dunkshot, chegou su- 
brepticiamente pa- 

ra o teu Super Nin- 

tendo. Este fítulo, que 

na época impressionou todos 


““os'fás da Super Famicon pelas 


suas rotações excepcionais 
por Vezes exageradas, e pelos 
seus zooms impressionantes; 
sofreu algumas modificações 
até chegar até nós, europeus. 
Assim, acabaram as equipas 
do estilo Lazers, Chicago Bills, 
etc. mas é-te oferecida uma 
possibilidade de. escolha mais 
importante com equipas que 


FOULS PERIOD 


Q He 


SCORE 


Ee 


não fazem parte do repertório 
do nosso especialista da casa. 
Tirando este pequeno porme- 
nor, tudo é idêntico: os modos 
“Torneio”, “Sozinho contra a 
consola” ou a “Dois jogadores”. 
As rotações continuam muito 
espectaculares e tornam-no 
bastante divertido. 


Cenário, não"existe. Nada de 
grafismos delicados. Não exis- 
te estética nos; gestos dos jo- 
gadores, e não se;vêio públi- 
co apesar de'o podermos ou- 


SHOT FOULS 


so q 


q 
PF VISITOR) 4 


ME - 
peacnHanlO- 49, onNHERT Ass 


el O O] 
HU IL THUUS 


vir, quando algumas jogadas 
parecem perigosas!ou quan: 
do um cesto acaba de ser 
sancionado por um árbitrorin- 
visível. As tácticas de: defesa 
ouide ataque decidem-se du- 
rante o desenrolar'do jogo 
com a ajuda dos botões L e R. 
Uma: pequena janela aparece 
no canto do teu ecrã para te 
mostar as escolhas que fi- 
zeste, Quanto às tácticas:pro- 
postas para ganhar; são sim- 
ples. No ataque, efectuarás, 
consoante a tua habilidade, 
fabulosos lançamentos em 
extensão (shoots) e maravilho- 
sos afundanços (dunks): 

Claro que estes tipos de lan- 
ces irão variar, e aperceber-te- 
-s rapidamente que os smashs 
com duas mãos, as tampinhas 
na bola, os afundanços em 


suspenção, em: espiral"ou 
com uma mão serão algumas 
das possibilidades que te 
oferecem os criadores. 


Além de poderes;fazer subs- 
tituições, Uma grande varie- 
dade de estatísticas dar-te-á 
informações sobre a tua equi- 
pa e os adversários. 
Muito.completo, como prati- 
camente todos os jogos deste 
tipo, vai deliciar-te com a gran-. 
deza dos movimentos rotati- 
vos e fazer-te dar gargalha- 
das com os teus amigos. 
Apesar:disso, a longo prazo, 
arriscas-te a ficar frustrado 
pela facilidade dos encontros 
e começarás a:aborrecer-te 
um pouco::Conti- 


nuamos fás incon- 
dicionais do Super 
Tecmo: NBA Basket- 
ball, por isso... EH 


Reinício do jogo depois de uma falta 

do adversário. Os jogadores reposicionam-se. 
Tem:atenção parainão te atrasares, 

arriscas-te a sofrer uma penalização do árbitro 
bastante conhecido pela sua verticalidade. 


FOULS PERIOD SCORE SHOT FOULS 


ESSO) g-2 fesiãi 


à HOME PG VISITOR 
17-3 STOIKkOH 


Fem 
a 


estão todos à defesa. 
Prepara-te para 
driblar, passar e lançar. 


“Ao ataque!” exclama 
Lourenzo vendo que estou 
narposse da bola, 

O pobre nem consegue 
vera diferença: 

entre um jogo de desporto. 
ede combate. 


Naiposse da bola, 

vês qo longe um dos teus 
joadores perio 
do.garrafão. Despachar-te: 
a passat-lhe a bola; 


Os Great Danes, 

- E de Copenhaga, 

E Ps sara E pers 

1 - fe Amsterdão. 

Tonight's Matchup Olencontro do século? 

penhasen | Amsterdam Humm. Da América do Norte 

eat Danes “º Millers à Ásia, passando pelo Médio 

; Oriente à Oceânia, 

fodos os continentes te propõem 

as suas melhores equipas, 


Os adversários 


EEE EEE 


inalmente, para o 
melhor e para o 
pior: Jurassic Park! 
Tal como na versão 
Super Nintendo, o 
jogo Game Boy re- 
toma o guião do 
filme de Spielberg. Os dinos- 
sauros estão prestes a contro- 
lar o Jurassic Park. Tens de os 
impedir, custe o que custar! 


ARMAS MORTAIS 


Logo no início do jogo deves 
apanhar ou destruir um 
certo número de ovos de 
dinossauro prestes a esta- 
lar. Mas presta muita aten- 
ção, porque os monstros 
pré-históricos andam por 
todo o lado e rosnam, 
agressivos. Para os destruir, 
terás à tua disposição 
armas em todas as zonas do 
parque. Mas deves usá-las a 
conta-gotas, porque as muni- 
ções são muito limitadas. Vais 
encontrar armas diferentes que 
podes seleccionar alternada- 
mente. Para tal basta pressio- 
nar o botão "Select". 


MISSÕES SUCESSIVAS 
E MULTIPLAS 


Dentro de cada nível, vais ter 
de cumprir várias missões. Por 


exemplo: no 
nível 1 deves des- 
truir sete ovos de di- 
nossauro, o que te permitirá 
abrir as portas do laboratório. 
Aí, deves destruir mais ovos, 
para teres acesso aos compu- 
tadores que te abrirão a porta 
principal do parque, e no nível 
2 só tens de encontrar a irmã 
de um dos teus amigos, que foi 
capturada por um “simpático” 
Tyranossauro. 

Jurassic Park é um jogo vasto, 
com músicas agradáveis para 
o Game Boy e com uma ani- 
mação muito fluida. Os grafis- 


Um pequeno 

salto frente ao 
computador: abre a 
porta do parque. 


Passeio pelo 

rio do Jurassic Park. 
Apanha os ovos 
que flutuam 
quando passares. 


encontrar e destruir. 


Aqui está um ovo 
que deves 


Evita todos os Triceratops e tenta que 
o teu amigo o evite também. 


demonstrações entre níveis e 
os dos confrontos com os di- 
nossauros boss, 

O interesse do jogo é consis- 
tente uma vez que as missões 
são muito variadas: vão desde 
a destruição dos ovos, a fuga 
a uma manada de Triceratops, 
a subida de um rio ou ao sal- 
vamento de uma loura eston- 
teante. Sem estar à altura de 
um jogo como é Zelda, o 
Jurassic Park é um jogo bas- 
tante emocionante. EH 


Livra o teu amigo das garras deste 
terrível Tyranossauro, 


nE 
FIRE 


EEN SS = = = 


e as 


Antes de cada nivel verás à direita 
um briefing das regras. Performance 
da animação;o bloco de pedras 

à esquerda move-se com facilidade. 


GAME BOY 
GRÁFICOS ) 
ANIMAÇÃO 16 
MANEABILIDADE 16 
VISIBILIDADE 14 
MÚSICA 16 
INTERESSE 17 
Género » Acção-Aventura 
Dificuldade » Difícil 
Jogadores « 2 
Níveis o 6. 

finuaições 


A revista Nintendo 

E para alegrar o coração 
Tem dicas, tem truques 
Um obrigada à produção 


Se és fã Nintendo 
Que Deus te abençõe 
Se não és... 

Que Deus te perdoe! 


O leão é o rei da selva, 

O Tarzan o rei da acção, 
Nintendo é o rei da malta 

E o Mario rei do meu coração! 
(Sócia n.º 19 841, Inês 
Rodrigues) 


Edgar Tomé Santos 
(sócio n.º 22 934, 13 anos) 


Av. Manuel Figueiredo, Anabela Paiva Gonçalves 
H. 16, 2.º, Esq. (sócia n.º 37 484, 13 anos) 
2350 Torres Novas R. do Quinteiro, 

5, Bairro Ribeiro Perdizes 
Luís Botão 6000 Castelo Branco 
(sócio n.º 9971, 12 anos) 
R. Luís Gonzaga Nuno Barbosa 
do Nascimento, 4, 1.º, Esq. (sócio n.º 21 727, 12 anos) 


2900 Setúbal R. do Vilar, 21 — 4000 Porto 
> ! VE 
Sócio n.º 36 116, Rui). (Sócio n.º 5900, David Correia). 
Olá, Mario, eu gostei muito | Olá, Mario, queria-te perguntar 
entrar no Club Nintendo. E um por que é que não metes na revista 
b fabuloso. Eu queria saber uma secção de vendas e trocas 
pode mandar vir cassetes de jogos e equipamentos.... 
jo Game Boy pelo Club. 
peço-me com uma quadra. David, por enquanto ainda 
Im abraço do teu amigo. não vamos fazer essa secção. 
decoro orcs coco core oco cocso.o Mas tens a secção de troca 
Olá, Rui, apesar da tua quadra de correspondência. Se 
ser giríssima, não te esqueças quiseres, ponho lá o teu nome, 
de que para além do Game Boy para que outros sócios 
de namorar, também tens te escrevam. Depois, entre si, 
e estudar! E olha que agora, podem trocar tudo o que 
as aulas estão mesmo quiserem. Desde jogos, a amizade! 
“a começar... Entra com o pé direito «cc000000000000000000000000000 
nos intervalos, diverte-te Inês Rodrigues 
o máximo! Quanto à compra Sócia n.º 19 841. 
e cassetes, terás que fazê-lo Um superbeijão da SUPER POWER 
gentes autorizados. e do Mario para a Inês, que 
e telefonares para a Linha Verde fez três quadras magníficas. Tão 
1111, indicar-te-emos magníficas, que receberá uma 


T-shiriiãas Superestrelas 
da Ninfglido. Espero que góstes! E 


“qual o agente mais próximo da tua 
casa. Um abraço e até sempre. 


Olá, amigos. 

Calma... muita calma. 

E sobretudo < 

não entrem em £ 

pânico por não . 
conseguirem avançar é o 
nesse fabuloso e 

jogo. Basta escreverem ou . 
telefonarem para o Clube $ 
Nintendo que o é 

Mario tentará dar a * 


resposta o mais £ 
rápido possível. é 
Clube Nintendo + 
(AIô, Mario!) : 
Apartado 150 $ 

| 2685 Sacavém é 5 


MORTAL KOMBAT 

(Game Boy) 

Quais são os golpes finais 

(finishing moves) para cada lutador? 
Sócio n.º 12 455, João Filipe 


Liu Kang: frente, frente, trás, murro. 
Kano: baixo, frente, frente, pontapé. 
Rayden: trás, frente, baixo, defesa (na 
defesa, não soltes os botões). 
Sub-Zero: frente, baixo, frente, murro. 
Scorpion: frente, frente, frente, defesa. 
Sonya Blade: trás, trás, frente, defesa. 


TINY TOON 

(Nintendo) 

No nível 5, Wackyland, não consigo 
passar. Há alguma coisa que me ajude 
a sair de lá? 

Sócia n.º 35 316, Ema Borges, 


Deves apanhar todas as estátuas 
por ordem e, só então, entrar na porta. 


MEGAMAN II 

(Nintendo) 

º Quando se fica frente a frente 

e como Dr. Willy e a sua máquina 
diabólica, como lhe acerto, 

e com que arma? 

Sócio n.º 22 277, Bruno Fernandes. 


Tens de acertar no cockpit da nave com 


e as bombas. Quando o conseguires 


rebentar, acerta no Dr. Willy com os tiros 
normais. Quando ele se transformar 

em extraterrestre, acerta-lhe com a arma 
do Bubble Man. 


e KUNG FU 
(Nintendo) 
Como se mata o mágico? Tens 

º delhe acertar no corpo, se for na cabeça, 4 
ele recuperda 


faço 


e 

e 

e BATMAN 

é (Nintendo): 

e Gostava de saber como se passa 
+ 0 Chefe do 2.º nível? 

e Sócio n.º 37.218, Carlos Batista. 


e Este chefe é muito difícil de derrotar. 

> Destrói as duas armas com 

e os batarangues. Depois, dispara a arma: 
º de setas contra o painel no canto. 

e Superior esquerdo da sala: Quando) 


e destruíres o painel, a barreira de energia 


e que protege o gerador será desactivada: 


Dá murros ao gerador até o destruíres. 
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PAL VERSION. 


SIM CITY 

(Super Nintendo) 

No Sim City, gostava queime dissessem 
qual é o código para fazer dinheiro. 
Sócio n.º 40532, Vitor Hugo Duarte, 


e Quando começares o jogo, gasta 

é O dinheiro todo antes do final do ano 

e e põe tudo a zero no ecrã dos impostos. 
2 Quando na passagem de'ano, 

e aparecer o ecrã de impostos, carrega 
+ em Le não soltes. Saiido ecrá e volta 

e G ele imediatamente. Põe tudo 

º no máximo e, depois, volta a sair. 


“o Aosolidreso bolão L, terás 89991999. D- 


Coco vocosoocososcococovoccesco oo 


MARIO! 


“c00c0 0000000000 00000000 0000000 


º 

e 

e em Chocobot. Por isso, quando 

> conseguires chegar 

e a Ish, não te esqueças de visitar 

é a casado Dr. Bow How. 

e A Caverna da Medusa está num oásis. 
é Entre os três, é o que estiver 

e mais à esquerda: Para conseguires abrir 
é alentrada da caverna; tens 

e de fazer um oito em torno das duas 

4 palmeiras que estão isoladas 

e mais ou menos a meio do ecrã. 

ba Coloca-te do lado esquerdo da palmeira 
e da esquerda, voltado para 

é baixo e começa o oito nesse sentido. 


FORTRESS OF FEAR 
(Game Boy) 
Como se passa o terceiro chefe? 


ecocovsococecoccoeovooo 
0000000000 0000000000 0000 COCCCCO 


» MYSTIC QUEST: º : Sócio n.º 9971, Luís Botão. 

é (Game Boy) é MYSTIC QUEST 

e Onde é que o Chocobo e (Game Boy) Tens que te esconder 

+ se transforma em Chocobot? No mesmo * Onde se encontra a chave no degrau e, quando ele passar, 

e jogo, como e'ondese encontra e para se entrar na “Cave in Float Rocks”? acerta-lhe com a espada. 

* a Caverna da Medusa? à Sócio n.º 23 862, Romeu Neves. 

a Sócio n.º:4712, Sérgio Miguel Januário. e e GRADIUS 

ja é Depois de teres completado o nível é (Nintendo) 

e O Chocobo transforma-se e no Snow Field, tens de ir a Lorim falar com e Para ter continues: no ecrã “Game 
+ em Chocobol'em Ish. Aliás é o Dr. Bow é O. Cibba. Este dá-te a chave Bone é Over” carrega baixo, cima, e quatro 
» Howque'o consegue tranformar. e Key que te permite entrar na Caverna. e Vezes sem carregar em “Start”. EH 


Temos recebido muitas dicas, e impossível 

seria publicá-las todas! Tentamos escolher as que dizem 
respeito aos jogos mais difíceis ou aos 

que têm suscitado mais pedidos de informação. 

No entanto, todas elas são de grande 

Utilidade pois ajudam-nos, muitas vezes, a dar resposta 
aos sócios que nos escrevem 

ou nos telefonam. Continuem a colaborar: 


Envia todos os teus truques para: 
Club Nintendo 

(Dicas & Truques), 
Apartado»150 = 2685 Sacavém 


COCO C0OCCCCOLCCCCCOLCOCCCLCOCOCOCOCOCOCOCCOCOCO COCO 


SUPER SOCCER 5 + as armas todas cheias, utiliza 
(Super Nintendo) . - este código: LTBB. Mas atenção! Olha 
Quando escolhes a opção “Shotout” e ed e que começas do 1.º nível. 4 
antes de rematares, pressiona os botões L e . 
ou R e depois pressiona º é Dica do sócio n.º 17 414, º 
o Bloco de Comando na direcção pé é Miguel Carvalho. a 
que quiseres e, em seguida, e o 
carrega em B. Se quiseres fazer com é o ) 2 . 
que a bola vá mais depressa, º pó A, le SENCOM ! o 
carrega em B duas vezes: uma para é º Dm : A V pa 
que o jogador arranque e SUPER MARIO WORLD e ii | X o 
e outra mesmo antes de chutar. é (Super Nintendo) o e / » 
E, já agora, vou dizer-vos o código s Quando um castelo ou fortaleza : o 
para jogar com a Holanda contra + estão destruídos, ainda se pode entrar. o ê 
a “Nintendo”, na opção “Tournament”: é Basta colocarmo-nos nesse = o 
o Nível e carregar simultaneamente o é 
ZA t A a | PA e emReL. Dica enviada é o 


e pelo sócio n.º 23 118, Mário Nogueira. 
E, não te esqueças, se puseres o n.º 3 o 


da Holanda na posição de arranque, 4 


co 


e GARGOYLE'S QUEST 


conseguirás melhores resultados. º é (Game Boy) º 

pé e Junto envio códigos para pá 
Dica do sócio n.º 13 992, º é Os diversos níveis do Gargoyle's Quest: o | 
Bernardo Mendes. é o 4 | 

o o 2) BZKX-ZSBO e 
Ainda para o mesmo jogo, 5 º 3) IPPH-XNXP o 
segue-se o código de acesso ao nível o e 4) BIVW-LVGK o 
de dificuldade “Expert”: 4 º 5) 8ISP-CEZX 4 

o é 6) P9X7-BRBT o 
AR — | a WO 6) DEJE-HLOW . 

e BURAI FIGHTER o o 
Dica do sócio n.º 23 118, é (Nintendo) º Dica do sócio n.º 33 819, ç | 
Mário Nogueira. e Se quiseres começar a jogar com e Nuno Cláudio de Sousa. Ho 


, 


pise 


CAMPEONATO NACIONAL 


NINTENDO 


Quem será o piloto mais rápido em Portugal? 

Lamentamos imenso, mas esta pergunta terá de ficar em aberto 
até à próxima edição da revista. Tinhamos previsto 

milhares de participantes, mas nunca pensámos que fossem tantos 
milhares... o campeonato ultrapassou todas as expectativas, por 
isso foi-nos completamente impossível analisar todos os tempos 
conseguidos por estes fabulosos pilotos e fãs Nintendo. Este 
campeonato foi realmente um verdadeiro sucesso! Mas fica atento” Ml 
pois, na próxima SUPER POWER, prometemos-te que o Campeão 
Nacional Nintendo será divulgado. E 


1.º SUPER MARIO BROS.3 

2.º KIRBY ADVENTURE 

3.º SUPER MARIO 2 

4.º LEGEND OF ZELDA 

5.º DUCK TALES 

6.º SPIDERMAN RETURN 

7.º LITTLE NEMO 

8.º TINY TOON 

9.º DOUBLE DRAGON 
10.º MARIO & YOSHI 


OSMNISVENDIDOS 


Little Némo 


WS SUPER IMÁRIO KART 
2 SIREET FIGHTER Il TURBO 
9. SUPERAMIARIO ALSTARS 
4.º MORTAL KOMBAT 
52T2-THE ARCADE GAME 
6.2 STARWING 
ME NBA/ALL STARS 
8.2 WWF ROYAL RUMBLE 
DP LETHAL WEAPON 

10.º NIGEL MANSELL 


1.º SUPER MARIO LAND 2 

2.º KIRBYºS PINBALL LAND 

3.º KIRBY'S DREAMLAND 

4.º SUPER MARIO LAND 

5.º MORTAL KOMBAT 

GS NIGEL MANSELL 

7.3 DARKWING DUCK 

B:2 KID DRACULA 

9.2 HUNT FOR RED OCTOBER 
IOSCRASH DUMMIES 


Esta tabela foi elaborada com base na Venda de Continua a enviarnos a tua opifílão para: 
jogos nos agentes autorizados Nintendo '€Jmuifo Club Niniendo 
especialmente, nas sugestões dos melhores“Jagos | (Tabelede Jogos), 


enviadas pelos nossos sócios. 


Apartado 15022685 Sacavém 


PONTUAÇÕES MÁXIMAS | 


Continuamos com muito pouco cor- 
reio para esta secção. Fotografias, 
não chegam nenhumas. Afinal, onde 
andam esses heróis que acabam os 
jogos com pontuações de fazer roer 
as unhas de inveja? Mesmo sem foto- 
grafias, vamos publicar alguns no- 
mes de quem acabou jogos. 

Mas ficamos à espera de receber os 
fabulosos bons tempos e sucessos al- 
cançados por todos os fãs dos jogos 
Nintendo! 


Consegui chegar ao fim do Super gadoldo nivelda Princesa=Osmá- 
Mario Land 2, mas a fotografia saiu ximo de pontos quélia fizfoi 539550) 
mal, um dia envio-te uma boa. Eu ficava muitdiirisie se não respon= 
Margarida Duarte, sócia n.º 14 280 desses a está carta! 


Já acabei o Super Mario Worlgsaélatê Parabênsido Mario & a todos osiex- 
já fui ao SPECIAL e acabei-o! celentes jogadores! 
Rui Daniel, sócio n.º 35 028 
Envidios feus dados e fotos para: 
Olá, Mario, eu sou o sócio n.º 38 8781 Club Nintendo 
João Pedro Monteiro. Gostava que (Pontuações Máximas) 
me desses os parabéns por ter che- Apartado 150 — 2685 Sacavém 


PUBLICIS/CIESA 


Lo o que tens de fazer é 


beber Frisumo Kid. Não 
podia ser melhor! Envia quatro 
interiores de tampa das 
garrafas de 1.5 1 ou 1 | (com a 
palavra Tampinhas escrita) 
para: Apartado 2522 - 4400 VILA 
NOVA DE GAIA. E não te 
esqueças do teu nome, morada e 
data de nascimento. Este verão, vai 
ser do melhor com todos os prémios 
que o Tampinhas e o Frisumo Kid te vão 
oferecer. Não percas tempo, O sorteio é já 
a 15 de Outubro de 1994. 
Vais ver que nunca entraste num 


mpinmas concurso tão divertido! 
) 


Ve "ão 


100 LINE ROLLERS 
VARIFLEX PLATE 


SS 50 JOGOS ELECTRÓNICOS 
"GAME GEAR" 


BEBER E DIVERTIDO! 


sados, graças à sua enorme vontade de comer. 
do Kirby para o sistema NES e também para o teu Game Boy””, em qualquer Agente 5 
Autorizado Nintendoº. E com a certeza de serem um rigoroso exclusivo Nintendoº. 


4 
Com o Kirby”” da Nintendo? tu vais devorar os teus adversários. 


infendo' 


E BOY. 


“ 


tê 


devorador, que vai engolindo 
os obstáculos vão sendo ultrapas- 


Tu vais poder encontrar os jogos 


CHAVES, FEIST & Cº*, LDA 


